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ABSTRAK 
Indonesia merupakan negara yang memiliki banyak jenis daerah seperti pegunungan, hutan, 
dan pantai. Tinggal di daerah tersebut memiliki risiko tersendiri karena Indonesia berada di 
kawasan ring-of-fire dimana kawasan tersebut memiliki dampak bencana alam yang 
diakibatkan oleh gempa bumi dan erupsi vulkanik. Selain bencana, hewan yang hidup di setiap 
daerah juga berbeda seperti daerah pegunungan terdapat banyak anjing liar yang berkeliaran 
dan di hutan terdapat babi hutan yang dapat menyerang manusia. Oleh sebab itu pembekalan 
tentang alam dan hewan perlu disampaikan untuk mengurangi korban ketika terjadinya 
penyerangan oleh hewan liar, terjadi bencana, dan setelah terjadinya bencana. Game edukasi 
merupakan salah satu jenis media untuk menyampaikan pembelajaran secara tidak langsung 
tetapi pemain dapat mempelajari materi yang terdapat dalam game. Dalam merancang sebuah 
game terdapat framework untuk menyusun elemen yang ada dalam game. Salah satu 
framework untuk merancang game yaitu Mechanics Dynamics Aesthetics. Framework MDA 
dikembangkan sebagai kerangka kerja untuk memahami game melalui perspektif pengguna 
dan pengembang. 
Kata kunci: Bertahan Hidup; Alam; Hewan; Game Edukasi; MDA 
I. PENDAHULUAN 
Indonesia merupakan salah satu negara yang terletak pada kawasan ring-of-fire, pada kawasan 
tersebut sering terjadi bencana alam yang diakibatkan oleh gempa bumi dan erupsi vulkanik 
yang dapat menyebabkan kerusakan lingkungan. Bencana dapat mengakibatkan rusaknya 
akses untuk mendapatkan makanan sehingga menuntut masyarakat untuk mencari dan 
mengolah sumber daya alam yang ada terutama pada daerah pedalaman karena jauh dari 
aktifitas kota untuk membeli makanan. Untuk mendapatkan makanan masyarakat perlu 
mengetahui cara mendapatkan dan mengolah sumber daya alam seperti air, dan buah-buahan. 
Oleh sebab itu, teknik bertahan hidup dengan memanfaatkan sumber daya yang terbatas perlu 
disampaikan. Penyampaian materi tentang teknik bertahan hidup di alam liar dapat dilakukan 
dengan praktek di lapangan dan peserta harus memiliki pengetahuan dasar tentang hal tersebut 
agar mengurangi resiko kecelakaan saat melaksanakan kegiatan. Oleh karena itu, diperlukan 
media yang dapat menyampaikan materi tentang dasar teknik bertahan hidup di alam liar 
dengan cara yang jelas dan mudah dipahami. 
Komputer dan video game memiliki banyak kelebihan yang mengindikasikan beberapa prinsip 
pembelajaran yaitu interaksi, penyelesaian masalah, tantangan, dan eksplorasi [1]. Sehingga 
menjadikan game sebagai media yang tepat untuk menyampaikan informasi dengan cara yang 
menyenangkan dan mudah dipahami. Game edukasi adalah permainan yang dirancang untuk 
merangsang daya pikir termasuk meningkat konsentrasi dan memecahkan masalah. Dengan 
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pengalaman sebenarnya, game edukasi dapat dibangun sesuai dengan pengalaman yang 
pernah dialami [2]. Game edukasi mampu membantu masyarakat dalam pengembangan 
akhlak, intelektual, motivasi, keahlian, kecakapan [3].   
Pada game bencana banjir untuk pengetahuan bencana disimpulkan bahwa game berhasil 
menyampaikan materi tentang penanganan bencana banjir karena pemain lebih aktif dalam 
pembelajaran dan paham apa yang harus dilakukan saat terjadinya banjir [4]. Penelitian lainnya 
pada game Hazagora berhasil menyampaikan materi tentang persiapan sebelum terjadinya 
bencana, bentuk bencana, bahaya bencana, dan dampak dari bencana. Dari hasil pengujian, 
pemain memahami betapa pentingnya penanganan bencana dan game dinilai dapat menjadi 
media yang sangat berguna untuk edukasi [5].  
Dalam merancang sebuah game terdapat framework untuk menyusun elemen yang ada dalam 
game. Salah satu framework untuk merancang game adalah Mechanics Dynamics Aesthetics 
(MDA). MDA sangat bermanfaat karena MDA dapat digunakan untuk mempertimbangkan 
perancangan game dari sudut pandang desainer dan pemain game dalam waktu yang sama 
[6]. Pada game Gempa, framework MDA dikembangkan sebagai kerangka kerja untuk 
memahami game melalui perspektif pengguna dan pengembang. Pada game tersebut telah 
memenuhi aspek dalam MDA yaitu desain platform, konsep dan material, karakter serta 
antarmuka yang memenuhi aspek mekanika. Viewpoint, feedback, konfigurasi dan obyek visual 
yang memenuhi aspek dinamika. Challenge dan Discovery yang telah memenuhi aspek estetika 
[7]. Dalam merancang game edukasi yang mudah dipahami, game juga harus memperhatikan 
sisi psikologi ekologi dimana pemain akan terpengaruhi lingkungan dalam game [8]. 
Penilitian ini bertujuan untuk membangun sebuah game edukasi dengan menggunakan 
pendekatan framework Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) untuk memberikan pembekalan 
kepada pemain tentang teknik bertahan hidup di alam liar, pengenalan hewan dan cara 
menghindari serta menghadapi serangan hewan. 
II. DESAIN GAME 
A. Sistem yang Dirancang 
Sistem yang dirancang berupa game Adventure Survival. Survival Game merupakan game yang 
menuntut pemain untuk bertahan dikondisi tertentu dengan cara mencari makanan, air, barang, 
atau alat yang nantinya akan diubah menjadi barang yang lebih berguna [9]. Selain itu, pemain 
akan memiliki suatu tantangan yang terus menerus datang sehingga pemain harus terus 
mencari barang-barang untuk bertahan, memperkuat dan memperluas tempat berlindung, dan 
membuat sebuah alat agar sumber daya mudah untuk didapatkan serta mempermudah 
tantangan yang akan datang [10]. Game Adventure Survival menuntut pemain untuk menjaga 
karakter agar tetap sehat dengan berlindung dari cuaca panas, cuaca dingin, dan hewan yang 
dapat menyerang karakter dengan menggunakan sumber daya yang terbatas. 
B. Teknik Bertahan Hidup 
Dalam menghadapi cuaca dingin, selalu lindungi kepala, tangan, dan kaki dari cuaca dingin. 
Menggunakan pakaian berlapis-lapis akan mempercepat tubuh kehilangan cairan, jaga agar 
pakaian tetap bersih dan kering. Dalam menghadapi cuaca panas, cari tempat teduh, gunakan 
kain untuk membuat penutup wajah untuk melindungi wajah agar tidak terbakar sinar matahari. 
Hal yang perlu diperhatikan selain cuaca adalah buah dan tanaman beracun, buah dan tanaman 
beracun memiliki ciri-ciri yaitu, buah beri berwarna putih atau kuning, tanaman berwarna 
merah, tanaman yang memiliki getah berwarna putih, tanaman dengan rambut berduri, dan 
bunga berbentuk payung. Hindari seluruh tanaman jamur. Keracunan makanan dapat 
mengakibatkan dehidrasi melalui muntah dan diare. Makanan yang mudah dicerna seperti 
pisang dapat membantu mengurangi dampak keracunan makanan [11]. 
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Air laut tidak dapat langsung direbus karena mengandung garam. Air laut dapat diminum 
langsung tetapi akan menyebabkan tubuh lebih cepat kehilangan cairan. Air laut dapat diolah 
menjadi air minum dengan cara mengumpulkan uap air dari air laut. Salah satu cara mengambil 
uap air ada dengan bantuan botol plastik dan kaleng minuman [12]. 
 
Gambar 1. Cara mengumpulkan air minum dari air laut. 
Air gunung perlu dimurnikan kembali karena kemungkinan bakteri berasal dari hewan liar dan 
tercampur dengan air. Bakteri dapat dihilangkan dengan cara merebus air gunung tersebut 
[12]. 
 
Gambar 2. Cara mengumpulkan air minum dari air gunung. 
Ketika bertemu hewan liar jangan panik dan melakukan gerakan yang tiba-tiba karena hewan 
merasa terancam ketika melihat gerakan yang menantang atau mengancam [12]. Fitur game 
disesuaikan dengan teknik bertahan hidup yang telah dijelaskan dan disusun dengan 
pendekatan framework Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA). 
C. Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) 
Game dibangun menggunakan pendekatan framework Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA). 
MDA menunjukkan pengembangan game dari sudut pandang desainer dan pemain. Framework 
MDA terdiri atas Mekanika (Mechanics), Dinamika (Dynamics), dan Estetika (Aesthetics). Dari 
perspektif mekanika, pengembang dapat memproyeksikan pengalaman yang akan diperoleh 
oleh pengguna. Dari perspektif estetika, pengguna mendapat pengalaman dari dinamika game 
yang dapat digunakan untuk memahami serta mengevaluasi hubungan antara dinamika dan 
mekanika [7]. 
 
Tuliskan judul artikel sebagai header halaman ganjil 
Paper ini berasal dari Konferensi Nasional SNIA 2019 pada 26 September 
2019 bertempat di Hotel Grand Aquila Bandung 
JUMANJI  – 45 
 
 
 
Gambar 3. Proses Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA). 
Interaksi pemain dengan mekanik akan menciptakan sistem dinamis, dari sistem dinamis inilah 
muncul unsur kesenangan (aesthetics of game), dan target dari proses ini adalah pemain 
merasa senang dalam melaksanakan proses pembelajaran serta terbangun keterikatan (player 
engagement) pemain untuk selalu menggunakan sistem [13]. Dengan menggunakan MDA, 
desainer dapat mempertimbangkan dampak dari penambahan mekanik terhadap game seperti 
mengantisipasi aksi atau perilaku yang tidak seharusnya dilakukan pemain terhadap mekanika 
game yang ada [14]. 
Mekanika digunakan untuk analisa komponen yang berfungsi sebagai penuntun aksi yang dapat 
dilakukan pemain dalam permainan [13]. Terdapat beberapa mekanika yang diterapkan pada 
game Adventure Survival, yaitu:  
1) Bidang Permainan: Resolusi yang digunakan pada game adalah 1.280 pixel x 720 pixel, 
jenis kamera yang digunakan adalah Third Person Camera sehingga posisi kamera berada di 
bagian belakang karakter dan mengikuti pergerakan karakter. Kamera dapat digerakan oleh 
pemain dengan bebas atau disebut juga Freelook Camera dan kamera memiliki sudut Field of 
View selebar 60 derajat dengan jarak pandang 750 meter. 
 
Gambar 4. Bidang permainan game Adventure Survival. 
2) Kontrol Karakter: Joystick dan tombol yang ada pada permainan digunakan untuk 
melakukan gerak dasar dan aksi yang dapat dilakukan oleh karakter. Gerak dasar yang dapat 
dilakukan oleh karakter yaitu berjalan, berlari, merunduk, dan melompat. 
 
Gambar 5. Joystick dan tombol untuk menggerakkan karakter. 
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3) Status Karakter: Tingkat lapar, haus, stamina, dan hit point direpresentasikan dengan 
menggunakan bar. Setiap bar memiliki ukuran 112 x 19 pixel dan diletakkan pada bagian kiri 
atas layar dan memiliki keterangan berbentuk teks.  
 
Gambar 6. Tampilan Status Karakter. 
4) Interaksi Non-Playable Character (NPC): Dalam game ini pemain dapat berinteraksi 
dengan beberapa NPC. NPC digunakan sebagai media untuk menyampaikan hal yang harus 
dilakukan terhadap game, seperti pemain mendapatkan tugas dari NPC untuk mendapatkan 
sumber daya yang diperlukan oleh pemain untuk melanjutkan ke level berikutnya. 
 
Gambar 7. Interaksi karakter utama dan NPC. 
5) Inventory dan Item: Sistem inventory digunakan untuk mengatur barang yang dimiliki 
oleh karakter. Dengan adanya sistem ini pemain dapat menggunakan, menghapus, dan 
membuat barang baru dari bahan yang ada pada inventory. 
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Gambar 8. Tampilan tempat penyimpanan barang karakter. 
Item atau barang yang ada pada dalam game terbagi menjadi beberapa jenis, yaitu: 
a) Water: digunakan untuk mengurangi tingkat haus dari karakter. 
b) Food: digunakan untuk mengurangi tingkat lapar dari karakter. 
c) Material: barang ini tidak dapat digunakan secara langsung. Barang ini digunakan 
sebagai bahan untuk membuat barang baru. 
d) Shelter : barang ini hanya dapat digunakan di tempat tertentu sebagai tempat  
perlindungan. 
 
Gambar 9. Item atau barang yang terdapat pada game. 
6) Item Processing: Item Processing adalah tahap mengubah barang dengan alat tertentu 
untuk mendapatkan barang yang lebih berguna. Item Processing hanya dapat dilakukan di 
tempat tertentu. 
 
Gambar 10. Item Processing. 
7) Shelter: Sistem shelter digunakan untuk membangun sebuah tempat perlindungan untuk 
karakter dengan menggunakan barang tertentu. 
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Gambar 11. Sistem shelter. 
Dinamika digunakan untuk menentukan interaksi pemain dengan mekanik. Kategori ini 
merupakan hasil timbal balik dari mekanika yang digunakan oleh pemain [13]. Dinamika dapat 
berbentuk gambar, animasi, atau suara. Terdapat beberapa dinamika yang diterapkan pada 
game Adventure Survival, yaitu: 
1) Head-Up Display: informasi karakter yang ditampilkan pada layar, seperti status karakter, 
tampilan inventory, dan tombol yang dapat digunakan oleh pemain. 
 
Gambar 12. Head-Up Display game Adventure Survival. 
2) Playable Character: karakter yang dapat dimainkan oleh pemain. Karakter utama 
menampilkan animasi sebagai timbal balik ketika pemain melakukan hal tertentu pada 
mekanika di dalam game. Karakter utama memiliki status karakter yang harus diamati oleh 
pemain agar tidak berdampak buruk pada karakter.  
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Gambar 13. Playable Character. 
3) Non-Playable Character (NPC): karakter yang tidak dapat dimainkan oleh pemain. NPC 
dapat berperan sebagai karakter yang memberikan arahan kepada pemain. NPC juga dapat 
berperan sebagai musuh yang menjadi salah satu tantangan dalam game. 
 
Gambar 14. Non-Playable Character. 
Estetika digunakan untuk menentukan bagaimana permainan dapat mempengaruhi perasaan 
pemain. Hal ini juga merupakan hasil dari interaksi dari mekanik dan dinamik yang akhirnya 
dapat menciptakan suatu emosi seperti mendapatkan badge atau reward yang tidak umum 
dapat menimbulkan emosi senang pemain [13]. Estetika dapat diciptakan dengan beberapa 
cara seperti menambahkan cerita pada game untuk meningkatkan motivasi pemain saat 
bermain game [6]. Aspek estetika pada game Adventure Survival memberikan pengalaman 
kepada pemain yaitu:  
1) Challenge: pada game Adventure Survival, pemain dituntut untuk terus memerhatikan 
status karakter dan mengatasi ancaman hewan liar. 
2) Sensation: respon dari pemain terhadap game. Pemain akan merasa terburu-buru saat 
dikejar hewan liar, mencari makanan, minuman, atau tempat berlindung ketika status 
karakter mulai menurun, dan pemain merasa berhati-hati untuk tidak menarik perhatian 
hewan liar. 
3) Discovery: game Adventure Survival memiliki suasana yang berbeda setiap daerah 
sehingga pemain dapat bermain dan menelusuri keunikan lingkungan pada setiap 
daerah. 
III. HASIL DAN DISKUSI 
Pengujian dilakukan terhadap 25 orang. Responden merupakan masyarakat umum, dan 
anggota organisasi pecinta alam. Dengan responden tersebut maka tingkat keberhasilan 
edukasi pada game Adventure Survival dapat terukur dari pemahaman masyarakat umum 
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setelah bermain game, dan kesesuaian materi yang disampaikan saat pengujian terhadap 
anggota organisasi pecinta alam. Pengujian dilakukan dengan memainkan game Adventure 
Survival yang telah dibangun. Setelah game dimainkan, pemain dapat mengisi kuesioner yang 
telah dirancang. Kuesioner yang disajikan memuat tanggapan tentang game Adventure 
Survival. 
Pada Game Edukasi Penyakit Malaria [15], game diuji dengan kuesioner menggunakan skala 
Likert untuk mengukur keberhasilan perancangan game edukasi. 
Penghitungan hasil tanggapan kuesioner untuk game Adventure Survival dihitung 
menggunakan skala Likert. Kriteria kesesuaian aspek game dibagi menjadi 5 (lima), yaitu:  
 00,00% - 19,99%:  Sangat Tidak Sesuai  
 20,00% - 39,99%:  Tidak Sesuai  
 40.00% - 59,99%:  Cukup Sesuai 
 60,00% - 79,99%:  Sesuai  
 80,00% - 100%: Sangat  
TABEL 1.  Hasil Perhitungan Tanggapan Kuesioner 
Aspek Pertanyaan Persentase Rata-Rata Kriteria 
Interaksi 
Saya mudah mengedalikan 
karakter pada game 
Adventure Survival 
83% 
79% Sesuai 
Saya mengerti tugas yang 
saya harus lakukan dalam 
game Adventure Survival 
78% 
Saya mudah menggunakan 
fitur yang ditampilkan pada 
UI (User Interface / 
Tampilan) game Adventure 
Survival 
77% 
Saya mengerti informasi dan 
fungsi yang ditampilkan pada 
UI (User Interface / 
Tampilan) game Adventure 
Survival 
80% 
Aesthetic - 
Sensation 
Saya merasa tegang saat 
bermain game Adventure 
Survival 
78% 
78% Sesuai 
Saya merasa lega ketika 
berhasil menghentikan atau 
kabur dari musuh (hewan 
liar) yang menyerang 
85% 
Saya merasa senang ketika 
mendapatkan poin tertinggi 
(high score) 
70% 
Aesthetic - 
Challenge 
Saya kesulitan dalam 
menjaga status karakter (hit 
point, stamina, tingkat haus, 
tingkat lapar, dan suhu 
tubuh) agar tetap stabil 
73% 
76% Sesuai 
Saya kesulitan dalam 
melawan musuh (hewan liar) 
75% 
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Aspek Pertanyaan Persentase Rata-Rata Kriteria 
pada game Adventure 
Survival 
Saya merasa dapat 
menyelesaikan game 
Adventure Survival 
79% 
Aesthetic - 
Discovery 
Saya menikmati area 
permainan game Adventure 
Survival 
86% 86% Sangat Sesuai 
Edukasi 
Materi tentang bertahan 
hidup di alam liar 
disampaikan dengan jelas 
79% 
82% Sangat Sesuai Dengan game Adventure 
Survival saya mengenal 
tentang cara bertahan hidup 
di alam liar 
86% 
Tabel 1 menunjukkan hasil perhitungan tanggapan pemain terhadap game. Berdasarkan hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa game telah berhasil menerapkan aspek MDA dan edukasi.  
TABEL 2.  Hasil Kuesioner Mengenai Materi 
Pertanyaan Jawaban Benar Jawaban Salah 
Pertanyaan 1 80% 20% 
Pertanyaan 2 84% 16% 
Pertanyaan 3 80% 20% 
Pertanyaan 4 76% 24% 
Pertanyaan 5 72% 38% 
Rata - Rata 78,4% 21,6% 
Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian pemain tentang materi teknik bertahan hidup di alam liar. 
Kuesioner berisi pertanyaan tentang teknik bertahan hidup seperti cara berlindung dari cuaca 
tertentu, cara memilih makanan, dan mengolah air yang didapatkan dari alam. Berdasarkan 
hasil yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa game telah berhasil menyampaikan materi 
dengan baik karena sebagian besar responden menjawab pertanyaan dengan benar. 
IV. KESIMPULAN 
Penelitian ini telah menghasilkan game yang dapat menyampaikan materi dasar tentang cara 
bertahan hidup di alam liar dengan menggunakan pendekatan framework Mechanics Dynamics 
Aesthetics (MDA). 
Game diuji terhadap 25 orang dengan cara memainkan game. Setelah selesai bermain game, 
pemain diberikan kuesioner untuk mendapatkan respon pemain tentang game Adventure 
Survival. Penelitian ini telah berhasil menerapkan MDA yang dirancang karena aspek Interaksi 
79% sehingga penerapan antarmuka dan penyusunan gameplay diterapkan dengan baik pada 
game. Game Adventure Survival memenuhi aspek sensation pada Aesthetics karena 
mendapatkan persentase kesesuaian rata - rata 78%. Game Adventure Survival memenuhi 
aspek challenge pada Aesthetics karena mendapatkan persentase kesesuaian rata-rata 76%, 
dan game memenuhi aspek discovery pada Aesthetics mendapatkan persentase kesesuaian 
rata - rata 86%. 
Penelitian ini juga telah berhasil menerapkan aspek edukasi untuk menyampaikan cara 
bertahan hidup di alam liar pada game Adventure Survival karena pemain memahami 
penyampaian materi dalam game 82% berdasarkan respon pemain dan 78,4% jawaban pemain 
benar). 
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